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POO

o Elemente de baza ale limbajului C++
= Fisiere de IO

o Clase

Declarare
Constructor/destructor
Metode

Utilizare (static si dinamic)
Clase ca si date membre
UML
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Fisiere de Intrare/lesire

0O Procesarea fisierelor la 2 nivele:

= Nivel inferior
Acces direct la SO

= Nivel superior
Utilizarea unor functii speciale de intrare-iesire
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Procesarea fisierelor

o Deschiderea unui fisier
o Citirea dintr-un fisier
O Scrierea intr-un fisier
O Accesarea unui fisier

o Inchiderea unui fisier
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Procesarea la nivel superior

0 header <fstream>
m ifstream
m ofstream

O a se consulta exemplul din
= 03/files/appFiles.cpp
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POO

o0 Dezvoltarea proiectarii sistemelor care
presupune utilizarea:

= obiectelor - unitati de baza, fiecare obiect fiind o
instanta a unei clase

= clase - relationate prin relatii de compozitie si
mostenire
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POQO — concepte de baza

O clasa

= defineste in mod abstract caracteristicile unui lucru:
caracteristici (atribute, campuri, proprietati)
comportament (metode, operatii, trasaturi)

= implementarea unui TAD

O obiect
= instanta (obiectul actual creat in timpul rularii) a unei clase
= variabila de tip clasa

O metoda
= modalitate de comunicare intre obiecte
= toate metodele formeaza interfata unui obiect
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Dezvoltarea TAD-urilor in C++

o TAD
= Exportarea unui nume (un tip de date)

= Definirea unui domeniu de valori pentru date
= Definirea unei interfete (operatiile TAD-ului)

= Restrictionarea accesului la componentele TAD-
ului (acces doar prin intermediul operatiilor)

= Ascunderea implementarii unui TAD
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POO - caracteristici

o Incapsulare

= capacitatea de a comprima datele cu operatiile
= ascunderea implementarii = controlul accesului

O Mostenire

= Reutilizarea codului (folosirea si imbunatirea
codului unei clase)

o Polimorfism
= Permite un comportament adaptat contextului
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Definirea claset

o Similar unei date de tip struct:

class <nume_clasa>{
[ <protectie>:] lista_membri;
g

O Protectie:
= private
Nu se permite nimanui accesul la membri din afara clasei
Exceptie: clasele friend cu clasa X pot accesa datele private ale lui X
= protected
Nu se permite nimanui accesul la membri din afara clasei
F)gc)?ptie: clasele derivate din clasa X pot accesa datele protected ale
ui
= public

Se permite oricui accesul la membri din afara clasei

O Lista de elemente membre
m date membre
= metode membre
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Definirea claset

0 Membri

= date

= metode

class <class_name>{

[ <protection>:]
<type> <identif>;

[ <protection>:]

<return_type> <fc_name>(<Ifp>);

¥
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Clase — definirea metodelor

clas=s Flowerd
private:
char ™ natme

O |.m.ed|at, In interiorul clasei =@ metode £ S B,
inline pubilic:
= definitie completa (antet + corp) i e (A s R
. v v return this->price:;
= pentru metodele simple, fara bucle

¥
-

class Flower{
private:
char®* nate:

o in afara clasei -> prin utilizarea B
operatorului de rezolutie/scop :: public:
= antetul metodei in interiorul clasei } THE gerPEdice )
= corpul metodei in afara clasei g

int Flower::getPrice(]{
return this->price;
¥
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Obiecte

O

O

Declararea obiectelor

<class_name> <identif>;

= Alocarea si initializarea unui obiect

la declarare
prin apelul automat al constructor-ului

De-alocarea

la sfarsitul programului/functiei
prin apelul automat al destructor-ului

Utilizarea obiectelor
Componentele clasei sunt accesate:

dlirect - in interiorul metodelor membre ale
clasei

A\SY /4

rin folosirea operatorului *.” - in alte metode
care nu sunt membre); operatorul este
precedat de un obiect

prin folosirea operatorului “->" - operatorul este
precedat de o referinta a unui obiect

rin folosirea operatorului “::” - in alte metode
care nu sunt membre); operatorul este
precedat de numele unei clase

POO - definirea claselor

lass Flower{
PE IWate:
char® name;
int price:
public:
BEAL 1 I0E -ho;

char®* getMNamme () {
return this->nate;
h
int getPrice():
P

int Flower::getPrice(] {
return price;

int Flower::no = 0O}

wold maini) {
Flower f£:
cout << Lf.getPrice():
cout << Flower::no:
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Constructorul uneti clase

o Constructor - o metoda publica speciala:
= numele metodei = nume_clasa
= fara tip de return (nici macar void)
m SCOp.
rezerva spatiu pentru datele membre
initializeaza datele membre
= apelat automat la declararea unui obiect

o Destructor - o metoda publica speciala:
= numele metodei = ~nume_clasa
= fara tip de return (nici macar void)
m SCOp.
elibereaza spatiul ocupat de datele membre

= apelat automat la sfartitul domeniului de vizibilitate
la sfarsitul programului - pentru obiectele globale
la sfarsitul functiei - pentru obiectele locale

POO - definirea claselor
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Constructorul uneti clase

O Fiecare clasa trebuie sa contina cel putin 2
constructori:
= constructor implicit
= constructor de copiere

o Alti constructori posibili
= constructor cu parametri
= constructor de conversie

POO - definirea claselor

15



Constructor implicit

O O 0O O

fara argumente sau cu argumrente implicite
rezerva spatiu pentru datele membre
initializeaza datele membre cu valori implicite
este apelat automat la declararea unui obiect
private: ;ubﬁc:
char®* name; <class_name>();
int price: <class_name>(<implicit_arg>);
Pk 1-die }_m

Flower () {

cout << "implicit construtor®™ << endl:
hatme = new char[10]:
price = 0O;

Flower(int p = 0] 1{
cout << "implicit constrwtor Z% << endl;
name = new char([10]:
price = p;

¥ POO - definirea claselor
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Constructor general (cu parametri)

O Cu argumente
O rezerva spatiu pentru datele membre
O initializeaza datele membre cu valori date

class <class_name>{

©lass Flowerd public:
private: <class_name>(<typel argl>, <type2 arg2>, ...);
char* nate !

int price; ¥

public:
Flower ()] | b
Flower (int p = 0)] { ... } |

Flower (char® n, int p){
cout << "Cconstrutor with param™ << endl;
name = new char[strlenin) + 1]:
stropy (name, nl;
price = p;
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Constructor de copiere

O creaza o copie a unui obiect

o este apelat cand:
|

un obiect este returnat prin valoare

se initializeaza un obiect cu un alt obiect

un obiect este transmis ca parametru prin valoare

class <class_name>{

class Flower{
pPE ivate:
char®* natme:;
int price;
public:
Flower (]| | b
Flower (int p = 0)| {

b

public:
<class_name>(<class_name> &o0);
<class_name>(<class_name> &o, <impl_arg>);
<class_name>(const <class_name> &0);
<class_name>(const <class_name> &0, <impl_arg>);

-

Flower (char® n, int pﬂ {

|

Flower (Flower &L 4

cout << "ocopy construtor®™ << endl;
if (£ !'= NULL){
hatme = new char[strlen(f.namwe)
stropyiname, L£.nsune):;
price = f£.price:

K POO - definirea claselor
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Constructor de copiere

creaza o copie a unui obiect

este apelat cand:
® un obiect este transmis ca parametru
prin valoare
= un obiect este returnat prin valoare
= se initializeaza un obiect cu un alt obiect

o daca nu exista, compilatorul produce un contructor de copiere implicit
care realizeaza o copie bit cu bit a obiectului curent - probleme cu datele
alocate dinamic

o alternative ale contructorului de copiere
m prevenirea transmiterii prin valoare

POO - definirea claselor
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Constructor de conversie

class <class_name>{

O construieste un obiect de public:
tipul clasei curente dintr-un <class_name>(<other_type> &0);
] _ . _ <class_name>(<other_type> &0, <impl_arg>);
obiect/variabila de alt tip <class_name>(const <other_type> &0);
<class_name>(const <other_type> &o, <impl_arg>);
i
class Flower{

private:
char?® name:

private: int price:;
char®*® plantname; public:

int value:

class Plantc{

Flower ()| « ... } |

public: Flowver(int p = D]| £ v )
Plant () Flower {(char?® n, int p) { .
~Plant () Flower (Flower &f) { ... )

)2

Flower (Plant &p) {
name = new char[strlen(p.plantname) + 1]:
strepy(name, p.plantname) ;
price = p.value;




Destructor

o Elibereaza resursele de memorie alocate de constructor

= memoria alocata in heap
= conexiunile cu baze de date
= conexiunile in retea
m figierele deschise
0 Este unic
o Nu returneaza nimic
o Nu are parametri

class <class_name>{

public:

~<class_name>();

.

class Flowerd
private:
char¥ name;
int price:

public:
Fluweriﬂ T ETEr
Flower(int p = 0} { ... 1@
Flower (char* n, int p) { ... }|
Flower (Flower &££) { ... }
Flower (Plant &p)| { ... 1 |

~Flower (] {
oot << Tdestrutor™ << endl:

if { namwe '= NULL){
delete[] name ;
hame = MNULL:

¥

POO - definirea claselor
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Forma standard a unei clase

O Date
m atributele clasei

0 Metode
= Constructor implicit
= Constructor de copiere
= Destructor

= Operator de atribuire (a se consulta cursul
urmator)

» Alte metode

POO - definirea claselor
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Obiecte ca st parametti

O

Daca obiectul nu-si schimba valoarea in

interiorul functiei, el va fi apelat ca parametru

const

Flower::Flower (const Flower &£f){

cout << "copy constructor”™ << endl;
hatme = new char[strleni(f.nawe) + 1]
stropy (nate, L£.hnsune) ;

price = f.price;

¥

wvoid change (Flowerg £){
f.zetMawme ("daizsvy™) ;

Daca o metoda nu modifica obiectul apelant,
metoda va fi const

POO - definirea claselor

class Flower{
private:
char*® name;
int price;
public:
Flower();

Flower(char* name, int p);

Flower({const Flower &f);
~Flower();

char*® getName() const{
return name;

X

int getPrice(};

vold setMame(char® n);

vold setPrice(int p};

char* toString();

bool compare(Flower &f);
I
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Obiecte ca st parametti

o Obiectele sunt transmise prin referinta
contructorului de copiere

pentru a evita apelarea

wvold withBRef (Flower &££){
char®* = f.toStringi) -
cout << 3 << endl;
Bl =) d
delete[] =:
= NULL:

H

vold withoutBef (Flower

char+® =
cout << = << endl:;
if (!3){

delete[] =:
MNULL:

=]

'

f.to3tringi()

s |

o Un obiect de iesire este returnat prin valoare cand el a fost creat ca

obiect temporar in interiorul functiei
Flower newFlower () {
Flower f£("daisy",

10):

recturn f£;

Flower & newFlowerRef () {
Flower f("daisy", 10):

wvoid main() {

Flower f£1 newyFlower ()
cout << fl.coScring():;

Flower f£2
cout << f2.toString():

//daisy; 10;

newF lowerRef () ;

//error

return I:

POO - definirea claselor
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Exemplu — clasa simpla

O Clasa Flower

= Date membre:
o Name
o Price
= Metode:
o Constructors
o Destructor
o Set-ers
o Get-ers
o toString
o Compare

O a se consulta exemplul din
= 03/class
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Exemplu — o clasd mai complexd

o Este nevoie de un constructor implicit pentru clasa Flower
= Daca clasa Flower nu are un constructor implicit, compilatorul va sintetiza unul
= Daca clasa Flower are alte tipuri de constructori = erori

@lazszs Flower{

PE IWate:
char® namne;
int price:

public:
Flower (char¥® name,
Flower (const Flower &£
Flower (char¥® 3);
S fFlower (Plant &p);
~Floweri():
char®* getMName () ;
int getPricel]:
wold setMame (char® n):
woild setPricel(int p);
char* to3tring():
bool compare (Flower ££);

int p):

Fia

private:

public:

o lass Gardener

wold mwaini)
char* name:

Flower £:

Fardener o:

fierror

Gardener () ;
Fardener (char® n,
Fardener (char® =) ;
Fardener (const Gardener &d);
~zardener (] ;

wvoid setMName (char® n):

wvoid setFlower (Flower &£ ;
char® gethame () ;

Flowers getFlower (]

char® toStringl() ;

bhool compare (ardener o) ;

Flower& I£):

POO - definirea claselor

26




Tema

o Scrieti un program pentru a defini si utiliza:
= clasa Student (PIN, nume, varsta) si
= scrieti un program de test pentru aceasta clasa

O Scrieti un program pentru a defini si utiliza:
clasa Punct(x, y),

clasa Segment (punctl, punct2) si

clasa Figura (nrDeSegmente, segmente).

H
H
H
= Scrieti un program de test pentru aceste clase

POO - definirea claselor



Cursul urmator

o Clase
= Elemente prietene
m Supraincarcarea operatorilor

POO - definirea claselor
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